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Em quase tudo que importa, 
Arton é igual à Terra. O céu é 
azul, 0 sol é amarelo, a lua é 

prateada. Temos ali o mesmo ar, 

a mesma água, as mesmas 

árvores e animais que 
conhecemos na Terra. 

Sim, Arton tem seres humanos... 
mas também tem muito, muito 
mais que isso. 


Arton é também um mundo de 
heróis aventureiros. Eles estão 
em toda parte, nos reinos, 
cidades e vilas. Para cada dez ou 
doze pessoas normais, há pelo 
menos um ser com habilidades 
especiais de combate ou poderes 
místicos. O heroísmo é trabalho 
comum em Arton — seja para 


façanhas menores, como HR 


espantar os lobos que espreitam 
uma aldeia, até batalhar contra 
vilões supremos. Existem heróis 
menores, locais, que protegem 
suas próprias aldeias, vilarejos e 
tribos bárbaras; e há também os 
grandes campeões, lendas 
vivas que combatem pelo 
destino do mundo. 


O maior desses heróis é um 
campeão que surgiu em tempos 
recentes. Ele é conhecido apenas 
como o Paladino, e nenhum 
poder sobre o mundo mostrou-se 
capaz de derrubá-lo. Um 
guerreiro sagrado, moldado pelo 
poder conjunto de vinte deuses, 
ele é o maior defensor da 
verdade, honra e justiça. 


O Paladino está desaparecido... 
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( as masnogras De vaLiaea 
SEMPRE FORAM LUGAR DE 
TRISTEZA E MELANCOLIA MAS] 
NUNCA COMO ESTA NOTE. 


ATÉ HOJE, NENHUM DE SEUS 
PRISIONEIROS EXPRESSOU 
SUA ANGUSTIA CON UNOS. 
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UM POVO BESTHL QUE HABITA 
RUNAS E SUBTERRÂNEOS PARA 
EMBOSCAR EXPLORADORES. 
PERISOSOS DO 
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CUIDE-SE BEM, 
SANDRO GALTRAN, 
FILHO DO MAIOR 
UDRIODO 
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Allihanna: a Deusa da Natureza 


Arton é uma terra de muitas crenças e muitos deuses. Centenas e centenas 
deles, presenças que comandam os destinos do mundo — cada qual com sua 
legião de devotos. Contudo, embora muito mais poderosos que qualquer mortal, 
a maioria desses seres são divindades menores e jovens; os deuses verdadei- 
ros, as mais poderosas entidades espirituais de Arton, compõem um seleto 
panteão de vinte divindades. Entre eles temos Valkaria, deusa da ambição; Keenn, 
deus da guerra; Khalmyr, deus da justiça... e Allihanna, a deusa da natureza. 

Allihanna é a deusa de toda a vida selvagem de Arton. Ela abrange quase todos 
os cultos bárbaros ligados aos animais: embora cada culto tenha seu próprio 
deus, representado por um animal diferente, na verdade todos se dirigem a 
Allihanna. Isso significa que tanto o Deus Macaco da Grande Savana quanto o 
Urso Dourado das Montanhas Sanguinárias são faces desta deusa, assim com 
centenas de outros cultos animais de Arton. 

Em sua forma pura, Allihanna também é venerada pelos druidas. Embora se 
refiram a ela como uma mulher, sua verdadeira aparência é de um animal 
quadrúpede com muitas cabeças, cada uma representando um animal diferente. 

Cogitou-se durante muito tempo que o culto a Allihanna foi trazido pelos elfos 
(seu nome seria uma contração de Allihannatantala, como os elfos se referem a 
ela). Mas, de acordo com estudos comprovados, a devoção à Deusa da Natureza 
teve início mesmo entre as primeiras tribos humanas, tornando este talvez o culto 
mais antigo de Arton. Praticamente todos os habitantes do continente respeitam 
um ou mais aspectos de Allihanna, mesmo que não conheçam seu nome verda- 
deiro. Até mesmo goblinóides costumam mostrar certa reverência a ela, tornan- 
do-se xamãs (mas não druidas). 

O simbolo de Allihanna varia. Para os bárbaros e outros adoradores de ani- 
mais, seu simbolo corresponde à imagem do respectivo animal. Para os druidas 
9 símbolo costuma ser uma pequena árvore cheia de ramos 
Motivações: Allihanna é a protetora dos animais e recursos naturais de Arton. Ela 
reconhece que parte deles precisa ser consumida pelo bem dos humanos e 
outras raças, mas não tolera abusos. Para ela, as civilizações de Arton perderam 
a pureza de outrora, hoje encontrada apenas entre os povos bárbaros, os princi- 
pais protegidos da Deusa. 

Outros Nomes: Allihannatantala, entre os elfos; Mãe Natureza ou apenas Deusa 
entre druidas; Deus Macaco, o Grande Leão, o Urso Dourado, a Mãe Águia e 
centenas de outros entre tribos bárbaras 

Avatar; um avatar é a forma que um deus utiliza quando caminha sobre o mundo 
dos mortais. Quando se manifesta, Allihanna costuma assumir a forma do exem- 
plar mais belo de um animal venerado na região. Em alguns casos prefere a forma 
de uma fada ou fauno, principalmente ao lidar com aventureiros ou druidas. 


Os Servos de Allihanna 


Descrição: os servos da deusa Allihanna dividem-se em dois tipos: druidas e 
clérigos. Na verdade são poucas as diferenças entre eles, ambos são sacerdotes 
devotados à proteção dos animais e da vida selvagem. Normalmente os clérigos 
vivem em pequenas comunidades ou tribos, como xamãs, pregando a harmonia 
com a Mãe Natureza; já os druidas são mais reclusos, guerreiros solitários que 
protegem uma área selvagem. Mas existem exceções em ambos os casos. 
Sejam clérigos ou druidas, boa parte dos servos de Allihanna prefere o isola- 
mento à vida nas grandes cidades. Embora não seja a deusa principal desta raça, 
é muito comum encontrar elfos que tenham se tornado clérigos de Allihanna — 
especialmente em Lamnor, onde eles tentam proteger as áreas selvagens contra 


O Mundo de 
TORMENTA 


O mundo-de Arton eos 
sacerdotes e druidas de 
Allihanna fazem parte de 
Tormenta, um mundo de 
fantasia medieval para 
jogos de RPG. 


Olivro básico Tormenta 
acompanha a revista 
Daasão Bras. 50, edição 
especial comemorativa 
Você pode encontrá-la em 
bancas de jornais, lojas 
livrarias especializadas, 
em RPG, ou através de 
pedidos diretamente à 
Trama Editorial pelos 
fones (011) 829-0591 
0u829-6264 


As revistas Dragão Brasi 
%52 8453 trazem mais 
informações sobre os 
outros deuses de Arton. 
Nos próximos números da 
revista Holy Avenger você 
também vai encontrar 
mais material de campa- 
nha sobre Tormenta para 
jogos de RPG 





Sistemas 
[e [RR jo Te (o) 


AD&D 


Para jogar AD&D, 
Advanced Dungeons & 
Dragons!”, 


Livro do Jogador, Livro 
do Mestre abivro 
dos Monstrós, Todos 
podem 
em lojas e liy 
espe das em RP! 


GURPS 


Parajogar GURPS, 
Generic Universal 
RolePlay System 
vai precisar dos livrt 
GURPS Módulo Básico ou 
Mini GURPS. Os suple- 
mentos GURPS Fantasy € 
GURPS Magia também 


Para jogar 3D&T, Deten- 
sores de Tóquio 


isar de uma ou mais 
as DRacÃo BRASIL 


encontradas nas ban 
de jornais, êmdo) 
livraria ecializadas 
emRPG, 


a dominação goblinóide. 

Outra diferença é que os druidas, sejam benevolentes ou malignos, são muito 
mais fiéis à sua ordem e seguem uma hierarquia rígida. Em todo o continente 
artoniano existem apenas nove druidas verdadeiros, três arquidruidas e um Gran- 
de Druida, sumo-sacerdote de Allihanna. O mesmo vale para o continente de 
Arton-sul, ou Lamnor — mas naquela região os druidas travam duras batalhas 
para proteger as florestas contra a Aliança Negra dos goblinóides. Acima de todos 
eles havia o Venerável Galron, mas há muitos séculos ele não é visto no mundo; 
dizem as lendas que ele morreu, e seu corpo deu origem à Ilha de Galrasia 


Poderes Garantidos: druidas e clérigos de Allihanna podem falar com os animais 
livremente. Nem sempre a compreensão é completa — tudo depende da inteli- 
gência do próprio animal. Esta habilidade também pode funcionar com certos 
tipos de monstros “naturais”, como dinossauros, grifos e lagartos-gigantes; mas 
não com mortos-vivos, golens, demônios e outros. 

Um servo de Allihanna jamais se perde em lugares selvagens (exceto deser- 
tos e geleiras), sempre sabendo em que direção fica o Norte. 

Algumas vezes a Deusa pode presentear seus servos com poderes únicos. 
Lisandra, a jovem druida de Galrasia, consegue criar uma armadura e armas 
mágicas de madeira e espinhos. Até onde se sabe, ela é a única capaz disso. 


Obrigações e Restrições: durante seu treinamento, para conseguir a comunhão 
coma Deusa, um servo de Allianna deve passar pelo menos quatro anos isolado 
em alguma região selvagem, sobrevivendo apenas com seus próprios esforços. 
Só então, ao retornar, ele pode receber seu simbolo sagrado. Os principais luga- 
res escolhidos para este teste são as Montanhas Sanguinárias e a Ilha de Galrasia, 
os pontos mais selvagens de Arton. 

Servos de Allihanna não podem usar armaduras de metal ou armas cortantes. 
Armaduras de couro são permitidas somente se foram feitas com o couro de 
animais que tiveram morte natural. A morte de animais selvagens só é permitida 
para sobreviver ou em defesa própria. Antes de entrar em uma floresta ou região 
selvagem, um servo de Allihanna faz um gesto vertical na altura do coração: é o 
modo como eles pedem permissão à Deusa para entrar em sua morada 

Druidas e clérigos da Deusa não conseguem descansar em cidades (eles não 
recuperam Fadiga ou Pontos de Vida, não podem renovar suas magias e coisas 
assim); por isso eles sempre preferem o relento a um quarto de estalagem 


Advanced Dungeons & Dragons 

Clérigos: no mundo de Arton, os clérigos de Allihanna são sacerdotes de um mito 
específico (Livro do Jogador, pág. 49). Eles seguem todas as regras normais para 
sacerdotes, com as seguintes exceções: clérigos de Allihanna não podem usar 
armaduras de metal ou armas cortantes, apenas armaduras de couro. Eles não 
podem matar animais silvestres, nem permitir que outros o façam, exceto para 
comer ou em defesa própria. E também não podem renovar suas magias divinas 
quando dormem em casas, vilas ou cidades. 


Druidas: em AD&D, um druida é considerado um sacerdote de um mito específi- 
co — nem todos os clérigos de Arton são sacerdotes de Allihanna, mas todos os 
druidas são. Os druidas de Allihanna obedecem às regras normais para druidas, 
com algumas exceções: além de humanos e meio-elfos, também são permitidas 
as raças dos elfos, dríades, halflings, homens-lagarto (incluindo antropossauros, 
trogloditas e outros povos sauróides), ceutauros e sátiros. Quase todas essas 
raças podem ser encontradas no livro The Complete Book of Humanoids. 

Não há limite de nível de experiência que estas raças podem atingir como 
druidas — exceto pelos limites geográficos: no continente artoniano há apenas 
nove druidas verdadeiros (12º nível), três arquidruidas (13º nível) e um Grande 
Druida (14º nível), sendo proibida a existência de personagens jogadores acima 





de 11º nível. O mesmo vale para Arton-sul. Galron, o Venerável, era um druida de 
15º nível antes de desaparecer. 

Druídas de Allihanna NÃO precisam ter tendência neutra; aparentemente, a 
deusa não se importa com isso. Eles podem ser bondosos ou malignos, leais ou 
caóticos, desde que cumpram seus votos de proteção à natureza (Lisandra é uma 
druida de tendência boa e leal; e existem druidas extremamente malignos, capa- 
zes de dizimar famílias inteiras que apenas buscam abrigo em suas florestas). 
Além das armas normalmente permitidas (clava, foice, dardo, lança, adaga, cimi- 
tarra, funda e cajado), druidas de Allihanna podem usar qualquer outro tipo de 
arma — desde que seja feita de osso ou madeira. Além disso, em Arton, o 
Carisma mínimo necessário para ser druida é 12, não 15. 

Sacerdotes de Allihanna, sejam clérigos ou druidas, nunca podem ser multi- 
classe (mas podem ser classe dupla). Eles também não podem adotar kits de 
personagem, como aqueles mostrados nos livros The Complete Priests' Handbook 
e The Complete Druid's Handbook. 


GURPS 


Não existe em GURPS nenhuma diferença entre um clérigo da natureza e um 
druida — ambos são sacerdotes da deusa Allihanna. O personagem deve pagar 
10 pontos pela vantagem Clericato (Módulo Básico, pág. 19). Com isso ele recebe 
os Poderes Garantidos (falar com animais, jamais se perder em áreas selva- 
gens) e também acesso a uma única Escola de magia. Pagando mais pontos ele 
pode ter acesso a mais escolas: 12 pontos por duas escolas, £ 15 pontos por três, 
o máximo permitido. Ao contrário de Aptidão Mágica, Clericato não concede ne- 
nhum bônus no NH com mágicas. Mais detalhes sobre magia clerical podem ser 
encontrados no livro GURPS Magia. 

As Escolas devem ser escolhidas entre as seguintes: Mágicas sobre Animais, 
de Controle do Corpo, para Comunicação e Empatia, Mágicas Elementais, Sobre 
Alimentos, de Cura, sobre Plantas, de Proteção e Advertência. Outras Escolas 
também podem ser escolhidas, mas neste caso o Mestre pode exigir um custo de 
5a 10 pontos por Antecedente Incomum. Sacerdotes de Allihanna NÃO podem 
comprar a vantagem Aptidão Mágica. 

Um servo de Allihanna NÃO pode comprar desvantagens que sejam parecidas 
com seus Deveres e Obrigações. Não são perrmitidas, por exemplo, coisas como 
Voto: Proteger a Natureza; ou então Peculiaridade: fazer um sinal antes de entrar 
em uma floresta. Como ele já possui essas desvantagens automaticamente, não 
pode ganhar pontos com elas. 

Se um clérigo ou druida violar suas Obrigações e Restrições, perderá seus 
Poderes Garantidos e também suas magias durante um periodo determinado pelo 
Mestre (normalmente fd semanas). 


Defensores de Tóquio 3º Edição 


Em 3D&T também não há diferença real entre um clérigo da natureza e um druida. 
Clericato é uma Vantagem de 2 pontos. Com ela o personagem recebe os Poderes 
Garantidos e também 1 ponto de Focus à sua escolha, mas também deve cumprir 
as Obrigações e Restrições. 

Quando as Obrigações e Restrições implicam em alguma Desvantagem (De- 
voção, Código de Honra...) o personagem NÃO ganha pontos por elas, nem pode 
comprá-las separadamente, Então, um clérigo ou druida de Allihanna — que 
sempre deve proteger as florestas e animais — não poderia possuir Devoção: 
proteger as florestas e animais, por exemplo. 

Ao violar qualquer de suas Obrigações e Restrições durante o jogo, o clérigo 
ou druida perderá seus Poderes Garantidos e suas magias durante um período 
determinado pelo Mestre. 


[ofeTe [fo for) 
de Honra 


Embora não possam ter 
nenhum Código de Honra 
ligado às suas Obrigações 
e Restrições, druidas e 
clérigos de 3D&T podem 
adotar uma série de 
outros Códigos: 


Código.de Combate: 
nunca usar armas 
Superiores às armas do 
Oponente (você não pode 
usar Poder de Fogo contra 
inimigos que nãp possu- 
em nenhum Pdf) nem 
atacar oponentes caídos 
ou em desvantagem 
numérica 


Código de Area;nunca 

lutar em áreas urbanas 

ou rurais/selvagens 
olha uma das duas) 


Código dos Heróis: 
sempre cumprir sua 
palavra, sempre proteger 
qualquer pessoa ou 
Criatura mais fraca que 
Você e jamais recusar 
Um pedido de ajuda 


Código da Honestidade 
nunca roubar, trapacear, 
mentir ou desobedecer as 
leis locais, nem permitir 
qu mpanheiros. 
façam. 


Código do Caçador: nunc; 
matar filhotes ou fême: 
grávidas de qualquer 
espécie. Nunca abandonar 
TE or 

impre escolher como. 

e à criatura mais 

perigosa que esteja 
por perto. 


Você pode coletar até 
quatro itens e formar um 
grande Código de Honra 
que contaria como uma 
única Desvantagem, no 
valor total de -4 pontos. 





